AscuoL
PIANETA

Progetto di educazione
allo sviluppo sostenibile
per il Comune di Fiumicino

Guida per i Docenti

_
CNGIC



A SCUOLA PER IL PIANETA | GUIDA PER | DOCENTI

BENVENUTE
EBENVENUTI

Care e cari Docenti,

Questa guida € uno strumento uti-
le dedicato a tutti voi insegnanti
che prenderete parte e accompa-
gnerete i vostri studenti nel per-
corso di rivoluzione green insieme
a ENGIE.

Il progetto di educazione allo svi-
luppo sostenibile A Scuola per il
Pianeta nasce dalla partnership
tra il Comune di Fiumicino e EN-
GIE che stanno lavorando insieme
per rendere le scuole di Fiumicino
un esempio di sostenibilita ed effi-
cienza energetica.

Grazie ai lavori e alle soluzioni
tecnologiche adottate, che vanno
dai pannelli fotovoltaici alle pom-
pe di calore, dai LED alle valvole
termostatiche, le scuole saranno
autonome dal punto di vista ener-
getico e potranno azzerare le pro-
prie emissioni di anidride carboni-
ca diventando carbon neutral e a
impatto zero.

ENGIE integra questi interventi di
efficientamento con il progetto di
educazione allo sviluppo sostenibi-
le A Scuola per il Pianeta - Giovani
per il cambiamento che:

e accompagna e valorizza 'upgra-
de energetico e CO: free degli edi-
fici scolastici;

« avvicina le classi al tema del-
la sostenibilita e approfondisce il
ruolo delle fonti rinnovabili e del-
le tecnologie che abbiamo a dispo-
sizione per ridurre le nostre emis-
sioni di anidride carbonica;

« motiva bambine e bambini, ra-
gazze e ragazzi a fare la loro parte
adottando comportamenti virtuo-
si per proteggere il nostro Piane-
ta partendo dal miglioramento
dei luoghi che abitiamo e viviamo
ogni giorno.

I lavori di riqualificazione di ENGIE e la partecipazione delle vostre
classi al laboratorio e al concorso trasformeranno le scuole coinvolte
in modelli di efficienza energetica, luoghi dove lo sviluppo sostenibile
non solo si impara, ma si fa ogni giorno.
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Il progetto A Scuola
per il Pianeta - Giova-
ni per il cambiamento
si rivolge alle scuole
primarie e secondarie
di I grado di Fiumicino
e comprende:

- 1 LABORATORIO DA PRENOTARE

Il progetto mette a disposizione 66 laboratori tenuti da divulgatori
scientifici e differenziati per grado scolastico. Ogni scuola puo prenota-
re 3 laboratori, coinvolgendo 1 classe per ogni laboratorio. Il laborato-
rio € un'esperienza speciale che motiva bambine e bambini, ragazze e
ragazzi a sentirsi parte del cambiamento, rendendoli consapevoli degli
interventi di riqualificazione in corso nella loro scuola e a contestualiz-
zarli nella cornice pit ampia dell’Agenda 2030 dell'ONU.

+ 1 CONCORSO PREMIANTE

Il concorso lascia spazio alla creativita e alla sensibilita di bambine e
bambini, ragazze e ragazzi e li invita a mettersi in gioco per creare il
loro personale Manifesto della sostenibilita per il 2030.

E allora, buon lavoro a tutti! Alle persone di ENGIE che stanno lavoran-
do con il Comune di Fiumicino per rendere piu efficienti le vostre scuo-
le, ma soprattutto a voi Docenti che state lavorando per formare una
nuova generazione di giovani cittadini informati, consapevoli e capaci
di agire e fare la differenza per il futuro del Pianeta.

Le competenze in gioco

Il progetto facilita il raggiungi- Promuovere il rispetto verso gli

mento di tre delle competenze
previste dal Ministero dell’'lstru-
zione al termine del primo ciclo
di istruzione e riferite all'insegna-
mento trasversale dell’Educazione
civica.

Comprendere la necessita di uno
sviluppo equo e sostenibile, rispet-
toso dell’ecosistema, nonché di un
utilizzo consapevole delle risorse
ambientali.

altri, 'ambiente e la natura e ri-
conoscere gli effetti del degrado e
dell’incuria.

Saper riconoscere le fonti energe-
tiche e promuovere un atteggia-
mento critico e razionale nel loro
utilizzo.
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ENGIE ha avviato insieme al Co-
mune di Fiumicino un importante
progetto per rendere energetica-
mente sostenibili e autonomi gli
edifici scolastici, riqualificando
gli impianti di energia termica ed
elettrica delle scuole del territorio.
Gli interventi porteranno alla tota-
le conversione “full electric” degli
impianti termici, a una produzione
energetica efficiente e alla realiz-
zazione di un sistema di gestione
dell’energia degli edifici scolastici
completamente automatizzato.

Si tratta di un progetto ambizioso
che rivoluziona le scuole renden-
dole autonome dal punto di vista
energetico.

?

Il progetto permettera alle scuo-
le di trasformarsi in veri e propri
modelli di sostenibilita: I'interven-
to & paragonabile a 1.000 auto in
meno in circolazione nella citta.

Sviluppare progetti di questo tipo
ha un valore non solo ambientale,
ma anche sociale e culturale per
I'intera comunita. Bambine e bam-
bini, ragazze e ragazzi cresceran-
no in scuole green che guardano al
futuro del Pianeta e al loro futuro
come una cosa sola.

Una scuola carbon neutral in gra-
do di auto-produrre l'energia che
consuma e di gestirla in modo ef-
ficiente € un grande passo avan-
ti nel cammino della transizione
energetica.
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Ma la tecnologia, da sola, non ba-
sta perché il futuro del Pianeta
dipende anche da ciascuno di noi,
dalla nostra consapevolezza e dalle
azioni che compiamo ogni giorno.

Proprio per questo, a Fiumicino,
ENGIE integra i lavori di riqualifi-
cazione energetica con il progetto
A Scuola per il Pianeta - Giovani
per il cambiamento che coinvolge,
informa e attiva le classi sulle sfi-
de del cambiamento climatico.

Del resto, solo unendo ogni gesto,
anche il piu piccolo, a favore del
nostro Pianeta, possiamo generare
un effetto positivo.
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A Scuola per il Pianeta - Giovani
per il cambiamento comprende
un laboratorio e un concorso, en-
trambi basati sulla didattica attiva
(learning by doing) e sul coinvol-
gimento emotivo che stimolano
giovani e giovanissimi a:

- sentirsi parte attiva e informata
della propria comunita di riferi-
mento e della piU ampia transizio-
ne energetica che riguarda il no-
stro Paese,

« ridurre la distanza percettiva tra

QUALITY
EDUCATION

GENDER
EQUALITY

g

la vita quotidiana e le grandi te-
matiche sulla sostenibilita oggetto
dell’Agenda 2030.

LA CORNICE D'AZIONE

Il progetto si inserisce nel conte-
sto dell’Educazione civica e aiuta
a sviluppare in modo originale e
innovativo il focus sullo sviluppo
sostenibile.

Inoltre, permette alle classi di rag-

giungere concretamente alcuni dei
17 Global Goal dell’Agenda 2030.
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Gli interventi di ENGIE, infatti, in-
sieme al progetto educativo, mi-
gliorano la qualita di vita all’'inter-
no degli edifici scolastici, appro-
fondiscono le azioni necessarie
per un utilizzo consapevole delle
fonti energetiche rinnovabili ren-
dendo piu smart il Comune di Fiu-
micino e agevolano l'accesso alle
tematiche STEM.

Alla base la sinergia con tutti gli
attori coinvolti: istituzioni, scuole
e famiglie.

PARTNERSHIPS

1 CLIMATE
FOR THE GOALS

ACTION

17

AND PRODUCTION

CO ©@ &

Indice interattivo

lon



A SCUOLA PER IL PIANETA | GUIDA PER | DOCENTI

A Fiumicino, ENGIE ha avviato con il Comune un piano

di riqualificazione che trasformera le scuole in laboratori

di efficienza energetica e sostenibilita ambientale.

Un progetto ambizioso che rivoluziona le scuole rendendole
autonome dal punto di vista energetico.

Fiumicino

- 34 edifici scolastici efficientati

- 24 scuole, primarie e secondarie
di | grado, sono coinvolte nel
progetto a Scuola per il Pianeta

ENGIE ¢ un riferimento nell’energia a basse
emissioni di CO: in Italia e nel mondo. La-
vora per la decarbonizzazione e l'efficienza

energetica e supporta la transizione verso
un'economia carbon neutral che é alla base
di un futuro piu sostenibile per il Pianeta e
piU equo e inclusivo per le persone.

Lavori di rigualificazione

)

Alimentazione a gasolio e metano
Illuminazione tradizionale

« 31 centrali termiche riqualificate

« 40 pompe di calore ad alta efficienza per riscaldare, raffrescare e produrre acqua calda sanitaria
« 2.200 valvole termostatiche per regolare in modo indipendente ogni radiatore

« 31 impianti fotovoltaici con 282 moduli antiriflesso a celle colorate e integrati nei tetti.

La scuola autoproduce I'elettricita che consuma!
« 8.300 lampade a LED: indoor, outdoor ed emergenza
« 31 sistemi di telecontrollo e 950 punti controllati da remoto per gestire e monitorare gli impianti, analiz-

zare e ottimizzare i consumi, verificare i parametri ambientali: tutto in tempo reale!
« 1 call center dedicato

34 scuole full electric, carbon neutral e a impatto zero

100% 100%
Risparmio metano Risparmio gasolio
= , .g,, ]ﬁ, I Energia elettrica Meno 650 TEP*
| e !— . Ag green autoprodotta all’'anno
b ""'l = e 3_ _':'-_ (*Tonnellata Equivalente di Petrolio)
= aat, |
II.IHJ-_n b 133 Come 1.000 auto

i i 1
Meno 1.400 ¢ lasciate in garage!

di CO: all’'anno
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Il Laboratorio in classe per le scuole primarie

Quando si affrontano i temi lega-
ti allo sviluppo sostenibile con le
bambine e i bambini & importante
fare leva sul sentimento di pren-
dere parte al cambiamento in ma-
niera attiva e propositiva, sensibi-
lizzandoli ed educandoli ad azioni
concrete.

Per questo, I'idea di una missione
da superare grazie alle proprie ca-
pacita ed entro un certo limite di
tempo € una metodologia parti-
colarmente efficace per insegnare
loro I'importanza di agire. Perché
ogni gesto a favore dell’ambiente,
anche il piv piccolo, unito a quello
degli altri, ha un impatto positivo.

AGENTE ZERO-CO:

Un Agente segreto entra in classe.
Deve portare a termine una mis-
sione importantissima entro poco
tempo e avra bisogno dell’aiuto di
tutti.

Durante questo laboratorio gli stu-
denti saranno coinvolti in una se-
rie di sfide contro il tempo: la loro
missione sara una delle piu impor-
tanti dell'umanita, provare a con-
trastare la crisi climatica.

Durante I'attivita bambine e bam-
bini avranno la possibilita di risol-
vere una serie di enigmi, grazie a

Il Centro Coordinamento A Scuola
per il Pianeta € a disposizione
delle scuole primarie di Fiumicino
per prenotare il laboratorio e per
ogni esigenza organizzativa.
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supporti fisici e multimediali, che
li porteranno a scoprire cosa sia la
crisi climatica, da cosa sia causata
e di riflettere sulle possibili azioni
attuabili a livello globale e perso-
nale per contrastarla.

Il laboratorio sara anche l'occa-
sione per riflettere su come l'inte-
grazione tra le azioni di contrasto
sia fondamentale per raggiungere
questo obiettivo e sul ruolo fonda-
mentale che le nostre scelte quoti-
diane giocano in questa battaglia.

Numero Verde
800452662
Whatsapp
3209566009
Email

ascuolaperilpianeta@lafabbrica.net

Durata
1he 15’

Numero partecipanti

0Ogni scuola puod
prenotare 3 laboratori.
Ogni laboratorio € aperto
al massimo ad una classe

Luogo

Presso l'aula scolastica o altro
spazio dotato di LIM - Lavagna
Interattiva Multimediale o sistema
di proiezione e impianto audio
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Il Laboratorio in classe per le scuole primarie I

FINALITA « Suscitare curiosita e interesse per I'ambiente.

« Promuovere la percezione e la conoscenza delle problematiche lega-
te alla crisi climatica.

« Favorire I'adozione di comportamenti sostenibili.

OBIETTIVI GENERALI Questo laboratorio consente ai bambini di approcciare in modo ingag-
giante e propositivo uno dei principali problemi del nostro tempo: la
crisi climatica. Risolvendo gli enigmi e interagendo con la presentazio-
ne interattiva i bambini potranno:

« conoscere i principali gas climalteranti e I'effetto serra;

« scoprire le azioni di contrasto alla crisi climatica sia a livello di pro-
duzione che di consumi: sequestro dei gas climalteranti dall'atmosfera
e riduzione delle emissioni;

« familiarizzare con alcune buone pratiche per ridurre le emissioni a
livello personale e nazionale.

METODOLOGIA Il laboratorio utilizza la didattica attiva e I'espediente narrativo degli
enigmi (come in una sorta di escape room) per motivare gli studen-
ti alla scoperta e alla costruzione della propria conoscenza nel campo
dello sviluppo sostenibile. Verra utilizzato un mix di materiali analogi-
Ci, con oggetti portati in classe, e digitali, proiettati sulla LIM - Lavagna
Interattiva Multimediale.

ATTREZZATURE Tutta I'attivita sara guidata da un divulgatore scientifico.

RICHIESTE LIM - Lavagna Interattiva Multimediale o sistema di proiezione con au-

dio funzionante.
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Il Laboratorio in class

e primarie

SVILUPPO E MATERIALI

Il divulgatore scientifico si presenta alla classe come I'’Agente Zero-CO:
dotato di una valigetta 24 ore chiusa con combinazione. Mentre collega
il suo computer alla LIM - Lavagna Interattiva Multimediale - racconta
agli studenti che & stato mandato in missione nella loro classe per re-
clutare giovani agenti per la sua Agenzia.

Non conosce i dettagli della missione e non ha idea di come aprire la
valigetta, perché non gli & stato fornito nessun dettaglio e nessuna
combinazione.

L'unica cosa che sa & che la missione sarebbe stata recapitata diretta-
mente nella loro scuola e il solo modo per scoprire di cosa si tratta
collegare il suo computer alla loro LIM.

Una volta fatto, parte un video, in cui una voce misteriosa saluta i ne-
0-agenti e consegna loro I'obiettivo: contrastare la crisi climatica.

Solo chi riuscira a risolvere tutti gli enigmi, aprendo la valigetta dell’A-
gente Zero-CO: potra entrare a far parte dell’Agenzia. Ma... non c’@ mol-
to tempo!

La crisi climatica va sconfitta entro il 2030, in linea con i Global Goal
dell’Agenda 2030 delle Nazioni Unite. Serve la cooperazione di tutti e
serve anche essere rapidi!

Il primo passo sara cercare di aprire la valigetta, con combinazione.

L'Agente innanzitutto invitera la classe a interagire con la presentazio-
ne sullo schermo per scoprire cosa sia la crisi climatica, i suoi effetti e
le cause alla base del riscaldamento globale. In particolare, interagendo
con il computer bambine e bambini avranno modo di conoscere I'effet-
to serra e i tre principali gas climalteranti immessi dall'uomo nell’atmo-
sfera: anidride carbonica, metano e protossido di azoto.

La combinazione per aprire la valigetta sara data proprio dai valori at-
tuali dei gas in atmosfera, cid permettera agli studenti di scoprire che
gli oggetti “in presenza” e quelli “digitali” interagiscono. Gli indizi sono
ovunque...
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La prima cosa che tirera fuori I'Agente dalla valigetta sara un timer, che
fara partire il conto alla rovescia di 1h. Verra posizionato in bella vista
sulla cattedra.

Nella valigetta sono contenuti altri 4 oggetti: 1 scatola con 3 lucchetti e
3 scatole, con scritto “missione 1” “2” e “3”. Ogni missione fornira una
chiave/combinazione per aprire uno dei tre lucchetti.

Come gli studenti scopriranno a fine laboratorio, queste missioni rap-
presentano tre azioni che vanno portate avanti in contemporanea
dall'umanita per contrastare la crisi climatica:

1. Ridurre la CO., principalmente attraverso I'aumento della produzione
di biomassa a opera degli organismi fotosintetici, riassumibile in “pian-
tare nuovi alberi e proteggere le foreste gia presenti”;

2. Produrre sempre piU energia da fonti rinnovabili;

3. Efficientare i consumi, riducendo cosi le immissioni di gas climalte-
ranti in atmosfera.

Se anche una sola delle tre azioni non verra portata avanti, I'umanita
non riuscira a raggiungere I'Obiettivo numero 13 dell’Agenda 2030: Lot-
ta al cambiamento climatico.

0gni missione contiene indicazioni e oggetti per sbloccare giochi ed
enigmi sulle slides, che dovra risolvere la classe entro il tempo stabili-
to.

In questo modo, gli studenti dovranno utilizzare le informazioni appe-
na apprese per progredire nel gioco, cio li aiutera a familiarizzare con
alcuni concetti importanti, legati alla crisi climatica.

Verra fatto particolare riferimento, nella missione numero 3, al concet-
to di efficientamento energetico creando un collegamento con i lavori
realizzati da ENGIE a scuola.

Quando verranno risolti tutti gli enigmi e aperti tutti i lucchetti, verra
aperta l'ultima scatola, che contiene un messaggio finale e un badge
adesivo di “Agente della Sostenibilita” per ogni studente.



A SCUOLA PER IL PIANETA | GUIDA PER | DOCENTI

Il Laboratorio in classe per le scuole secondarie di | grado I

Un sentimento diffuso nelle gio-
vani generazioni & un senso di
impotenza o addirittura di ansia
climatica, come ¢ stata definita
da numerosi esperti. Questo pud
essere alimentato dalla percezio-
ne della differenza di scala tra le
problematiche globali e il proprio
potere di azione.

Per contrastare l'inerzia al cam-
biamento, il laboratorio promuove
la presa di coscienza dei giovani
nel poter fare qualcosa facendo
vivere sia le problematiche che le
relative soluzioni - in particolare
dal punto di vista energetico - in
prima persona e nella propria citta.

Proprio per questo il laboratorio
propone un gioco di ruolo a tema
che permette a ragazze e ragaz-
zi di cambiare il proprio punto di
vista e aprirsi a nuove possibili-
ta ideologiche, oltre che favorire
'empatia.

SOS SOSTENIBILITA

Il laboratorio per le scuole secon-
darie di | grado prende la forma di
un gioco di comitato in cui la clas-
se interpreta la Giunta del Comune
di Fiumicino. La Giunta ¢ al lavoro
per migliorare la vita dei cittadini
e rendere la citta piU sostenibile.
Quali decisioni prendera?

La classe verra divisa in 4 grup-
pi: il Sindaco e gli assessori che
deliberano e tre Commissioni. Le
Commissioni dovranno tutelare le
risorse comunali partendo da fo-
cus diversi:

1. La Commissione Ambiente ha il
compito di proteggere le risorse
ambientali del Comune;

2. La Commissione Economia deve
gestire le spese della citta ed evi-
tare che i fondi vengano male in-
vestiti;

Il Centro Coordinamento A Scuola
per il Pianeta ¢ a disposizione
delle scuole primarie di Fiumicino
per prenotare il laboratorio e per
ogni esigenza organizzativa.

3. La Commissione Sociale si oc-
cupa di tutelare i diritti dei citta-
dini tenendo in considerazione
anche le minoranze e accertandosi
che nessuno venga discriminato o
danneggiato dalle decisioni comu-
nali.

Alla classe cosi divisa verranno
sottoposti una serie di scenari che
implicano decisioni sul proprio Co-
mune, aventi sempre un risvolto
sulla sostenibilita. Ciascuno scena-
rio proposto mettera i ragazzi e le
ragazze nella condizione di riflet-
tere sui vari aspetti legati alla so-
stenibilita e di comprendere come
tali aspetti siano tra loro forte-
mente collegati. L'attivita sara an-
che l'occasione per scoprire come
problematiche complesse richie-
dano soluzioni complesse, che
vedono l'integrazione di esigenze
e posizioni spesso diverse, ma in
realta tutte ugualmente funziona-
li alla realizzazione di un proget-
to che sia veramente in linea con i
principi dello sviluppo sostenibile.

Numero Verde
800452662
Whatsapp
3209566009
Email

ascuolaperilpianeta@lafabbrica.net

Durata
1he 15’

Numero partecipanti

Ogni scuola pud
prenotare 3 laboratori.
Ogni laboratorio & aperto
al massimo ad una classe

Luogo

Presso l'aula scolastica o altro
spazio dotato di LIM - Lavagna
Interattiva Multimediale o sistema
di proiezione e impianto audio
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Il Laboratorio in classe per le scuole secondarie di | grado I

FINALITA « Suscitare curiosita e interesse per I'ambiente.

« Promuovere la percezione e la conoscenza delle problematiche lega-
te alla crisi climatica.

« Favorire I'adozione di comportamenti sostenibili.

OBIETTIVI GENERALI Questo laboratorio avvia una riflessione sullo sviluppo sostenibile e
sull'importanza di un approccio sistemico alla risoluzione di problemi
o all’attuazione di nuovi progetti che siano rispettosi dell'ambiente e
compatibili con il progresso delle societa umane. In particolare, l'attivi-
ta consentira ai ragazzi di raggiungere i seguenti obiettivi:

« conoscere il concetto di sviluppo sostenibile;

« scoprire e approfondire i tre aspetti della sostenibilita: ambientale,
economico e sociale;

« imparare ad affrontare un problema in modo sistemico;

« familiarizzare con alcune buone pratiche per ridurre le emissioni a
livello personale e comunale.

Gioco di comitato, cioe un gioco di ruolo in cui gruppi di studenti inter-

METODOLOGIA . o=
pretano ruoli predeterminati.
Tutta I'attivita sara guidata da un divulgatore scientifico.

ATTREZZATURE LIM o sistema di proiezione.
RICHIESTE
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SVILUPPO E MATERIALI

La classe interpreta la Giunta del Comune di Fiumicino che deve pren-
dere decisioni a tema sostenibilita, a partire da mozioni proposte da
varie categorie di cittadini e portatori di interessi.

Il gioco viene svolto da 4 squadre:

1. La squadra numero 1 diventa la Giunta comunale del Comune di Fiu-
micino. Il compito di questo gruppo sara di prendere una decisione sul-
la mozione all'ordine del giorno, la manche di gioco.

2. La squadra numero 2 interpreta la Commissione Ambiente del Co-
mune, il cui scopo € tutelare le risorse ambientali presenti sul territo-
rio, promuovere il rispetto della natura e ridurre I'impatto ambienta-
le della cittadinanza. Ragazze e ragazzi assumono il ruolo di ingegneri
ambientali, consulenti e ricercatori.

3. La squadra numero 3 interpreta la Commissione Economia, il cui sco-
po é incentivare il lavoro dei residenti del Comune, attrarre turismo e
introiti evitando che le risorse economiche vengano disperse. Ragazze
e ragazzi assumono il ruolo di economisti e associazione dei commer-
cianti.

4. La squadra numero 4 interpreta la Commissione Sociale, il cui scopo
€ permettere a tutti i cittadini di avere pari accesso ai servizi comuna-
li, ridurre le disuguaglianze e garantire il benessere psicofisico di tutti.
Ragazze e ragazzi assumono il ruolo di politici e associazioni dei cittadini.

Nel tempo a disposizione si giocheranno 2 0 3 scenari, in cui i gruppi
cambieranno i ruoli fino allo scadere del tempo.
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Per ogni scenario ragazze e ragazzi avranno a disposizione dei ma-
teriali di approfondimento che |i aiuteranno nel mantenere il proprio
ruolo e li agevoleranno nella discussione. In particolare, ciascuna Com-
missione avra a disposizione un approfondimento relativo ai risvolti
dello scenario di gioco nel proprio campo di azione, mentre la Giunta
comunale avra a disposizione un caso di studio reale in cui un Comune
si @ trovato a dover affrontare un problema simile.

Lo svolgimento del turno di gioco ¢é il seguente:

1. Presentazione.

2. Assegnazione ruoli.

3. Lettura della mozione da parte del divulgatore scientifico.

4. Primo scambio di opinioni, ognuno secondo il proprio ruolo.

5. Consegna di materiali di approfondimento a ogni squadra, per ali-
mentare la discussione.

6. Lettura dei materiali di discussione.

7. Discussione: parla un rappresentante per ciascuna delle tre Commis-
sioni: Ambientale, Economica e Sociale.

8. La Giunta Comunale delibera una decisione sulla base degli spunti
ricevuti.

9. La classe vota la decisione. Se c'¢ il 51% dei favorevoli, il turno si
chiude, altrimenti si cambia decisione da parte della Giunta.

10. Il divulgatore scientifico commenta la decisione presa e assegna da
1 a 3 punti “sostenibilita”, rivelando anche quale sarebbe stata la solu-
zione migliore possibile.

11. Breve collegamento con casi reali di studio.

12. Sintesi dell’'esperienza.
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A Scuola per il Pianeta - Giovani per il cambiamento é anche
un concorso che invita le classi di Fiumicino a inventare il loro
speciale Manifesto della sostenibilita per il 2030.

Il Manifesto di bambine e bambini, ragazze e ragazzi:

« dovra contenere idee e azioni concrete per costruire un futuro piu so-
stenibile per tutti e centrare I'Agenda 2030;

« potra utilizzare ogni modalita espressiva.

Ecco qualche esempio...

» Un decalogo con missioni settimanali da fare in famiglia.

» Un calendario illustrato con 12 azioni adatte a ogni stagione dell’anno.

« Un piano editoriale con post social per raggiungere ragazze e ragazzi piu grandi.
» Una filastrocca per coinvolgere anche i piU piccolini.

» Una canzone rap per trasformare le azioni in rime e flow da cantare tutti insieme.
» Una locandina dedicata ai cittadini da appendere in biblioteca e in Comune.

« Un totem da installare nel cortile della scuola o al parco giochi.

Per partecipare c’é tempo fino al 31 marzo 2023!
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La Giuria selezionera il Manifesto piU originale, creativo e vicino
agli obiettivi e ai contenuti del progetto.

Il Manifesto selezionato verra restituito agli studenti e alla cittadinanza
sotto forma di un grande murale che |o street artist Fabrizio Sarti rea-
lizzera su una parete scelta insieme al Comune di Fiumicino.

La realizzazione del murale sara accompagnata da un workshop parte-
cipativo che coinvolgera I'artista e la scuola vincitrice.

In questa giornata bambini e bambine, ragazzi e ragazze partecipe-
ranno attivamente alla realizzazione del murale e scopriranno anche
I'innovativa vernice “mangia smog” Airlite che e in grado di ridurre i
livelli di inquinamento dell’aria. Una superficie di 100 mq su cui viene
applicata Airlite equivale alla riduzione di inquinamento atmosferico
che avrebbe un bosco di 100 ma.

Fabrizio Sarti, in arte Sea, € uno street artist che conduce un'incessante
ricerca stilistica contaminando street art, muralismo, performance, wri-
ting, lavori su tela e graphic design.

In circa 20 anni di attivita ha collaborato con svariati brand, gallerie,
associazioni, amministrazioni comunali e privati. Ha partecipato a di-
versi workshop condotti con le scuole grazie alle sue capacita relazio-
nali particolarmente efficaci per coinvolgere giovani e giovanissimi.




ILREGOLAMENTO

1. Il concorso educativo Manife-
sto della sostenibilita per il 2030
€ aperto a tutte le classi di scuola
primaria e secondaria di | grado di
Fiumicino che partecipano al pro-
getto A Scuola per il Pianeta - Gio-
vani per il cambiamento.

2. Il concorso invita le classi a pro-
gettare e realizzare un Manifesto
con idee e azioni concrete per co-
struire un futuro pi0 sostenibile
per tutti e centrare I’Agenda 2030.

&

Il premio in palio

Il Manifesto selezionato dalla Giu-
ria sara re-interpretato dallo stre-
et artist Fabrizio Sarti e realizza-
to, come murale, su una parete ur-
bana scelta insieme al Comune di
Fiumicino.

La realizzazione del murale preve-
de un workshop partecipativo con
gli studenti della scuola vincitrice

3. Le classi possono realizzare ela-
borati individuali, di gruppo o di
classe senza limiti di numero. In
0gni caso sara premiata la scuola.

4. Al concorso € ammessa ogni
forma d’arte e d’espressione.

5. | docenti dovranno inviare gli
elaborati in formato digitale attra-
verso |'apposita sezione A Scuola
per il Pianeta su www.scuola.net

tramite I'uso della vernice “man-
gia smog” Airlite che permette di
dipingere qualsiasi superficie ri-
ducendo al tempo stesso i livelli di
inquinamento dell’aria.

Il murale sara realizzato su una
parete individuata dal Comune di
Fiumicino e sara un regalo di EN-
GIE a tutta la comunita.

| GUIDA PER | DOCENTI

6. Il concorso scade il 31 marzo 2023.

7. Una Giuria qualificata, composta da
rappresentanti ENGIE, del Comune di
Fiumicino, pedagogisti e altri esperti,
valutera tutti i Manifesti inviati secondo
i criteri di pertinenza, creativita, origi-
nalita e proclamera a proprio insindaca-
bile giudizio un vincitore assoluto.

8. Tutte le classi che parteciperanno al
concorso saranno premiate con I'atte-
stato A Scuola per il Pianeta da appen-
dere in classe.

Per ulteriori informazioni basta
contattare il Centro Coordinamento
A Scuola per il Pianeta.

Numero Verde
800452662
Whatsapp
3209566009
Email

ascuolaperilpianeta@lafabbrica.net
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A Scuola per il Pianeta - Giovani per il cambiamento
e il progetto di educazione allo sviluppo sostenibile che ENGIE
dedica alle scuole per motivare bambine e bambini, ragazze
e ragazzi ad agire e raggiungere tutti insieme gli Obiettivi
dell’ Agenda 2030 e ridurre la nostra impronta sul Pianeta.

Il progetto fa parte dell'impegno di ENGIE per supportare
la transizione energetica e costruire un futuro piu sostenibile
per il Pianeta e piu equo e inclusivo per le persone.
Perché, ogni gesto a favore dell'ambiente,
anche il piu piccolo, se unito a quello degli altri,
motiva nuove azioni e porta con sé cambiamenti positivi.

CNGIC




